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GAMIFICAGAO COMO FERRAMENTA AUXILIAR NA EDUCAGAO
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Introducéo

De acordo com a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua (PNAD Continua), em 2019 a taxa de
analfabetismo entre pessoas acima dos 15 anos era estimada em 6,6%, totalizando 11 milhdes de analfabetos
(IBGE, 2019). Uma das causas diretas da desigualdade educacional é a falta de instrucdo primaria. Para Paula e
Valente (2016) reduzir a disparidade é adotar como potencial pedagoégico tecnologias digitais no processo de
ensino e aprendizagem. No entendimento de Costa e Vieira (2021), a gamificagdo na educacgéo pode ser um
elemento motivador ao trazer os jogos para a sala de aula, por meio do entretenimento, desperta-se o interesse
nas atividades, pois segundo os autores o brincar € inerente ao ser humano. Diante disso, sua curva de
aprendizagem se torna mais rapida e progressiva, tornando a gamificacdo uma alternativa plausivel para mitigar
as adversidades oriundas do ato do saber e aprender.

Obijetivo
Esse resumo tem como objetivo apresentar iniciativas relacionadas a inclusdo dos jogos no processo de ensino e
aprendizagem.

Material e Métodos

Para atender o objetivo deste resumo, foi realizado um levantamento bibliografico das produc¢des relacionadas a
tematica do letramento digital, tendo como base de dados o Google Académico. Foram utilizadas como palavras-
chave “gamificacdo e jogos educacionais” e “jogos digitais e educac¢éo”, selecionando-se como resultados as
publicacdes em portugués, a partir do ano de 2012. Também foi selecionado o projeto de Lei n® 1324/21 da
Céamara dos Deputados.

Resultados e Discussao

U Aampli W

unopar uniderp
SIMPOSIO DE INICIAGAD CIENTIFICA E TECNOLOGICA EAD SIMPICT-EAD, 2.; 2022, Online. Anais [...]. Londrine: Editora Cientifics, 2022



Il SIMPiCT - EAD I Simpésio de Iniclagzo Clentifica

24 de outubro a 2 de novembro de 2022

Notoriamente, € senso comum recorrer aos jogos apenas como entretenimento. Entretanto, observa-se a
existéncia do Projeto de Lei 1324/21 de autoria do deputado Coronel Chriséstomo, que regulamenta a sua
utilizacio como préatica pedagogica (AGENCIA CAMARA NOTICIAS, 2021). Conforme Paula e Valente (2016), os
jogos podem trazer a motivagdo necessaria para o engajamento do aluno.

Segundo McGonigal (2012), jogos de videogames consomem aproximadamente trés bilhdes de horas semanais
da populagdo mundial, em uma estimativa total de sete bilh6es de habitantes, demonstrando o fascinio que tais
praticas exercem sobre a humanidade. Considerando-se que a taxa de crescimento do consumo de horas seja 0
mesmo da taxa de crescimento da populagdo mundial, sup8e-se que a populagdo mundial consome atualmente
cerca de 3,4 bilhdes de horas semanais em jogos de videogames.

Concluséo

O ato de brincar ¢ intrinseco as atividades humanas, deste modo, entende-se que é razoavel o uso da gamificacao
como ferramenta auxiliar pedagodgica ja que sua implementacao é de simples execucgdao, pois utiliza equipamentos
comuns do cotidiano, como celulares, computadores, tablets, jogos analdgicos dentre outros.
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